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Willkommen im 
Dschungel der Zukunft! 





Und hier ist wirklich die Hölle los, 
denn der gierige King K. Rool hat 
seine Kremlingshorden losge- 
schickt, um die Bewohner der 
Insel „Donkey Kong Country“ in 
Angst und Schrecken zu verset- 
zen. Wieder einmal muß Donkey 
Kong, der König des Dschungels, 
die Soche in die Hand nehmen 
und seine Freunde Diddy, Rambi, 
Winky, Enguarde und Expresso 
aus Holzkisten oder Fässern be- 


16 . freien. Helft ihm dabeil Doch 
bevor Ihr das tut, solltet Ihr die- 
Fr 
ses Buch lesen, denn wenigstens 
...20 | einer von Euch sollte sich im 32- 
93  MBit-Dschungel der Zukunft zu- 
ve rechtfinden. Viel Spaß! 








Herausgeber: 
Chefredakteur: 
Redaktionsleitung: 
Redaktion: 


Shigeru Oto 

Ron $. Lakos 

Susanne Pohlmann 
Claude M. Moyse, 
Andreas G. Kämmerer, 
Marcus Menold 
Wolfgang Ebert, 
Thomas Lebert, 
Michael Friesl 

Annette Bernert 

Yukio Yamoshita, 
Ichiro Koike, 

Noboru Umeoka, 

Koji Yoshizu, 

Masahiro Furuse, 
Shigehiko Takahashi 
(Work House Co., Lid.) 


Spieltechnische Beratung: 


Projektleitung: 
Konzept & Design: 


Layout: Hiroshi Ohhashi, 
Tomohide Kinoshita, 
Yuko Suzuki 
(Have a nice day!) 

Illustration Makikazu Omori, 
Kazunori Aihara 

Cover-Gestaltung: ConTeom, 
Groß Gerau 

Satz: Hamm & Rudolf GmbH, 
Frankfurt 

Litho: 6.Cl. Co., Ltd, 
Yokohama 

Druck: Körner Rotationsdruck, Sindelfingen 


Der Offizielle Nintendo Spieleberoter „Donkey Kong Country” wird 


von der Nintendo of Europe GmbH und Nintendo Co., Lid. veröf- 


fentlicht. Urheberrecht 


© 1994 by Nintendo of Europe GmbH und Nintendo Co., Lid. All rights reserved. 
Alle im Offiziellen Nintendo Spieleberuter „Donkey Kong Country” veröffentlich- 
ten Beiträge sind urheberrechtlich geschützt. Alle Rechte, auch Übersetzungen, 
vorbehalten. Die teöweise oder vollständige Vervielfältigung dieses Buches bedarf 
der ausdrücklichen, schriftlichen Genehmigung der Nintendo of Europe GmbH und 
Nintendo Co., Lid. Nintendo ist eingetragenes Warenzeichen der Nintendo Co., Lid. 
Art.-Nr. 8008005 

Preis: DM 24,80 (unverbindliche Preisempfehlung) 


Nintendo of Europe GmbH 
Babenhäuser Straße 50 
63760 Großostheim 


SPIEIEBERATER | 


Die Geschichte... 


/on Donkey Kong begann im Jahre 1981 sensationell und diente 
en so@teren Videospielen als Vorbild. Heute, im Jahre 1994, setzt 
key Kong Counfry neue Qualitätsmaßstäbe. 
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Donkey mean 
>g ann die Karriere von Donkey 
nd Mario auf dem:NES. Donkey hatte 
ge tinefe Freundin vor Ma J io, Pauline, enfführ Mono, 
ICHTK - eschäftigt, mußte Pauline-durch 
= yen und retten; Die neue' Generation von.Video- 
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Donkey Kong Jr. Math 


Im. Jahre 1983 über- 

raschte:Nintendo die 
Fachwelt'mit einem Spiel, das 
Lern--und Spielelementie mit- 
einander verknüpfte. In Donkey 
Kong.Jt, Math konnte man spie- 
lerisch die vier Grundrechen- 
arten erlernen. 
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Die forigeschrittene [-010000 * 10P-0 10000 


Technik "ermöglichte | m | | 
es Nintendo: 1992, die beiden | | DenEY HEINE 1 


Spielhallenklässiker, Donkey 2 abe ® | ? E 
Kong-und:Donkey-Kong- Jr.-auf | — m - mo 
eine Spielkassette für das NES r Ä m : 
zu-packen; Die Wiedergeburt KEILENRTERSABE : = 
einer Legende. ! nahm "ihren a e : 


; 2PLAYER GAME 
Anfang. 2PLAYER GAME 
i 1, !BElBESSTBTE 


DI 


Waren: vier Spielstu- 

fen 1981 schon eine 
Sensation, trumpft Donkey Kong 
1994 auf dem Same Boyimit 
mehr als. 1OO.Spielstufen auf! 
erneut hat Donkey Marios 
Teundin Pauline "entführt Eine 

aufregende va beginnt. 





1994: 32 MBit-Power! 


At einem farbensprühenden Paukenschlag erscheint Donkey Kong 
-ouniry \994 auf dem Super Nintendo: und erstaunt die Fachwelt mit 
einer schier unglaublichen Grafikpower. 


Jem ‚Super ‘e 
zustellen. Das’ Er- / 


32 MBit-Grafik-Power ce 
BLIT- BE‘ 





_ 
F, 32MBit-POWER 


Namen ALIAS verbirgt sich ein beson- 
>rogrtammierhandwerkzeug; "das. in: der 
fotorealistische Spielfiguren ins: Leben 
u aufregend: neuer Standard. für Wirk- 


keitstteue wurde geprägt. 
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„MONG... 


... Kong, Kong, Kong“, schallt es 
durch. den Urwald - rhythmische 
Sprechgesänge, die einen wieder- 
geborenen Helden feiern: Super- 
star. Donkey Kong ist zurück, WOWI 
Und er ist nicht alleine. Mit seinem 
kleinen Kumpel Diddy begibt er 
sich in ein Dschungelabenteuer, 
wie es die Weltnochnichtgesehen 
hat! Ziel der affenstarken Aktion ist 
ein riesiger Haufen Bananen, der 
von einer üblen Kremlingsbande 
gemopst wurde. Mit von der Partie 
sind auch Ramßbi, Winky, Enguarde, 
Expresso und Squawks, fünf abso- 
ut abgefahrene, lachmuskelstra- 
pazierende Typen. 
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Gute Freunde 


Aut der. Suche nach:.den Bananenvorräten sind Donkey und Diday. 
' Kong nicht alleine. In vielen Levels können sie einen Ihrer tierischen 
Freundefinden.Ab und zutreffen sie auch aufihre affigen Verwandten. 


NAD: KEN 


Den Schwertfisch Enguarde können Donkey 
und. Diddy logischerweise nur in.den Unter- 
wasserwelten finden. Mit Enguardes Schwert 
ind unsere Affsnhelden:optimal gerüstet. 


4 # 
RAMBI 


Jos. Rhinozeros Rambi 
‚immer mit demKopf 
sch die Wand: Das ist 
Jjenn - manchmal 
Sckt Ihr auf diesem 
Jersteckte Höhlen, 
genen sich nette 





















DIDI 
Der Papagei. lebt in 
finsteren Höhlen und 


trägt) stets eine. To- 
‚schenlampe beisich; 








TZITIZ- 


Winky der Frosch teilt mit 
Euch- sicherlich "seine 
Abneigung - gegen die: 
Riesenbienen, Er:ist: der 
einzige Eurer. tierischen 
Freunde, der das lästige: 
Stachelvieh mit einem 
Bauchsprung erledigt. 


\ 


-o oO a 
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EXPRESSO 


Ganz selten werdet: Ihr in 
den Genuß kommen, auf 
Expressos - Rücken. durch 
den Urwald: zu reiten oder 
zu flattern. 





8 __DONKEYKONG COUNTRY 





jereinstige Surfemking vonkalifornienhatsich 
Elena selbständig gemacht und’eine, 
Ru ößeseikenet! gegründet:Weillfr zur RT 
Be en Ihr u, BREPR 









Der Held aus den Abenteuem der achtziger "We 
Jahre ist olt geworden"Erist &twas Veröittert SE 
über die. Computerfechnologiemdie wi 
schönere Grafiken als rühererm DR 
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Die reizende Atfendome hat ein Auge auf 
Donkey und Diddy gewörfen. Versiändlich- 

denn die beiden sind ja sfättlicne ale k& rie, . 
‚Bei Candy könnt ihr-das Spiel speichern. 
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Welt 5: Krimskrams GmbH Die Welt 4: Gorilla-Gletscher Welt 4: Gorilla-Gletscher 
.mi 4-1Sch faß-Gletscher 
Welt 1: Tiefster Kongo = m — no 1 | I: Sei Se ’ Er — - 4-2 ee zwoid Tour 
Se DEE ganze N 2 een ae 
Crankys Koje - r 


1- 3 Höhlenwahnsinn 

1- 4 Korallen Karambolage 
Funkys Flüge 

1- 5 Knaller Tal 

Candys Speicher 

1- 6 Very Gnawtys Grotten 


Welt 2: Affen-Minen 


2 - 1 Winkys Trampelpfad 
2 - 2 Loren-Crash 

2-3 Goldige Buckel 

2 - 4 Ruckzuck-Station 
Candys Speicher 
Funkys Flüge 

2-5 Bad Münhlstein 
Crankys Koje 

2 - 6 Neckys Knacker 


Welt 3: Traubental 


3-1 Geier-Feier 

3 - 2 Wipfel Kommune 
Funkys Flüge 

3 - 3 Grüner Taumel 

3 — 4 Bembel Tempel 
Candys Speicher 

3 - 5 Affenbande 
Crankys Koje 

3 - 6 Markt Austern 

3 - 7 Bumble B Rumble 









4 —- 4 Croctopus Safari 
Crankys Koje 

4 - 5 Glühbirnen Drama 
Candys Speicher 

Funkys Flüge 

4 - 6 Selbstgestrickte Brücken 
4-7 Really Gnawtys Raserei 


Welt 5: Krimskrams GmbH 


5 - 1 Ölfaß Boulevard 

5 - 2 Trick Track Treck 

5 - 3 Fahrstuhl-Spiele 
Candys Speicher 

5 - 4 Reiher Weiher 
Crankys Koje 

5-5 Loren Leichtsinn 
Funkys Flüge 

5-6 Koma Keller 

5 - 7 Herr Dumpf-Backe 


Welt 6: Affenklein Höhle 
6-1 Aufgetankter Ärger 
6 - 2 Dyna-Grotten 
6 - 3 Nebel-Mine 
Funkys Flüge 
6 — A Altostratus 
Candys Speicher 
6 - 5 Aero-Chaos 
Crankys Koje 
6 - 6 Neckys Rache 


Welt 7: Gallionsplanken 


; Sie sind gemein, fies und böse - und sie mögen Bananen!Die Rede ist 
von den Kremlings und einigen anderen fiesen Tierchen, die alles 
daran setzen, Donkey und Diddy von ihrer Mission abzuhalten. 



















Aue K. Rool Klump 

Der König der Kremlings. Eriinter- Dieser. Kremling. trägt einer 
essiert. sich- hauptsächlich "für Helm; der-ihn vor Angriffen.von 
Banconen.D oben: schützt. Außerdem ist &ı 


sshalb hat er seine 
eschickt, den Vorrat 


ch sehr kräftig, sodaß. Diddy:ihm 
y zu plündern., 


zum Beispiel nichts anhaben 
kann. Da'mußdann schon Don: 
key ans: Werk, um Klump aus 
dem Weg zu räumen. 










Rock Kroc 


Eristein Meister derTarnungund 
oftmals nur sehr schwer zu er- 
kennen, Donkeywirderstspäter 
auf ihn treffen, 
















Krusha = 


Er gehört zu den Eliteeinhe 

ten vön King K.Rool. Über di 
meisten 'Eurer Angriffe kani 
| er nur lachen. 








emling ist dermeistver- 
tea ufderInselderBana- ; 
ch er sollte nicht unter- 
schätzt werden, denn. seine R 
Lieblingsspeise ist Affensteak,. 





K 

Klap Trap 
Diese Nager dürfen Euch 
noch aus ‚älteren. Donkey 
Kong Spielen bekannt: sein. 
Ihre.Zähne sollten Euch von 
einer Rollattacke-abhalten. 
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Zinger 
Sie ist groß und sticht gerne. 
Auch auf dem Rücken hat 
Zinger Stacheln, so daß Ihr nur 
mit Winky auf sie springen könnt. 






Ninterüstige 
ce de -sich 
me in *Gssem her- 
urmekt Außerdem 
et se oftinHöh- 
en Kr auf das 
ernen der Schlange. 





Manky Kong 
Eristsauer, daßnichterdie Hauptrolleim 
Spielbekommen hat. Jetztwillersich an 
Donkey und seinem'Kumpel rächen. Er 
greift Euch mit Fässern: an... 





I) 



















I RE ee 
Army ° 
Army:ist zwar Kein, aber 
nicht zu unterschätzen. 
Wenn erEuch sieht, rollt er 
sich zusammen und Fuel! 
' dann an, 










Necky 


Von.den Geiernwerden 
Euch verschiedene 
Gattungen im Spiel’be- 
gegnen, kleine und 
große. 





Kroktopus 
Der Tintenfisch wird in den Wasser- 
\evels- Jagd auf Euch. machen. 
Paßt auf, denn er ist sehr schnell. 













Squidge 
Die Quallen wer- 
‘den "Euch -eben- 
falls das Leben in 
A/ den ..Unterwasserle- 
le" vels schwer machen. 
| 22... .Sle schwimmen. stoß- 







Chomps 


Auch von: Chomps, 
dem Hai; gibt es 
verschiedene Exem- 





Cmbo 





olare:WennihrEnguarde weise und immer in | 

osfunden habt, könntihr _ _ diagonalen. Bahnen heine 
den Hai leicht ausschal- -. „vonuntennachoben. = 

tan er | Seid vorsichtig! muschel spuckt Perlen 


nach Euch. 
SPIELEBERATER - 17 





Affige Aktion 


Nun wollen wir Euch einige der Aktionen vorstellen; die das dynd#® 





mische Affenduo so-draufhat. Für ihre bananige Dschungelmissio 
waren die beiden nämlich in einem Trainingscamp ... 


Springen 
Durch tollkühne Kopf- 
sprünge - werden (wie 





Schwingen 


Nur gut, daß im Urwald so 
viele Wäscheleinen von der 









in jedem . Jump’n'Run) Decke : hängen .oder 'hei- 
Gegner: aus.den Weg Ben die Dinger- etwa 
geräumt, Lianen? Let's schwing! 





Das machen: sie 
gerne. Haltet Ihr den 
Y-Knopf - » gedrückt, 
fangen Donkey und 
natürlich auch Diddy 
an: zu sprinten: Auf 
diese \Weise kom- 
men sie wesentlich 
schneller voran und 
machen Riesen- 
sprünge. 


Schwimmen 


Ganz besonders wohl fühlen 
sich die Affen im Wasser, denn es 
ist angenehm warm und den- 
noch - erfrischend. . Mit dem 
B-Knopf könnt Ihr nach oben 
paddeln und mit dem Steuer- 
Kreuz die Richtung bestimmen. 
Benutzt zum Schwimmen lieber 
Diddy, denn er ist kleiner und 
wendiger.als sein großerKumpel. 
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Fässer werfen 

Wow. das macht: Spaß 
und ist NOch dazu sehr 
hilfreich, - um: -dämliche 


Kremlings zu vertreiben. 


nd Diddy können die Fässer werfen, tragen 


wieder hinstellen, "um sie vielleicht später 





s 


ne ge Yan “ 
AFFIGE AKTIONEN - 





Rollangriffe 


Drückt Ihr den ‚Y-Knopf, so vol ahyade en die 


Außerdem können 
sie mit dieser Attacke 
Dinge einfangen, die 
außerhalb :ihrer nor- 
malen Reichweite 
liegen (siehe Roll- 
Fall-Sprung). 









u verwenden. 


er 





Spezial-Attacke 


Wenn Ihr.das Steuerkreuz nach 
anten drückt und danach den 
Knopf, vollführt Donkey .eine 
Soszialattacke. Auf höheren 
Standpunkten ausgeführt, fällt 
ne Bananenstaude vom Him- 
mel. Gegner könnt: Ihr "damit 
natüurlich- auch ausschalten. 


Roll-Fall-Sprung 


Laßt Euch rollenderweise einen 
Abgrundhinunterfallen und betä- 


tigt dann, im Fallen, die Sprung- 
Taste.So könntIhrDinge erreichen, 
die Euch sonst verwehrt blieben. 


Tag- Team Aktion 


“. 
0). ® © 
“ 


a a Zw - 





Sobald ihr Diddy aus dem- Faß be- 

Tnabt könnt ihr wählen, welcher 
n Affen: im Dschungel 
dten-soll. Drückt einfach’ die 
Si-laste oder den. .A-Knopf und 
Deiden Affen wechseln die Posi- 
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Einfach affenstark 


Die Affen auf Donkey Kong Country haben ein seltsames Verhältnis zu 
den Fässern entwickelt, die Ihrüberall auf der Insel iin verschiedensten 
Ausführungen finden könnt. Seid auf alles geFASSt! 








« 
——n ——— PEN 
h j EI En 
J R | — /H Da u | 
da. > 
K-O-N-G 
Bananen In jedem Level könnt Ihr die Buchstaben-K, O, N’ Und:G finden. 


Manchmäl sind .sielsehr gut versteckt, aben trötzdem 'solltet Ihr 


danach suchen, denn für das Wort K-O-N-G@ gibts ein ]-Up. 
’ . & 


Die :Kremlings. haben’ viele 
Bananen verloren. Für I0O 
Bananen gibt es ein-Up. 


ER 





Grüne Luft- 


Paltohs +... Blaue Luftballons 


grün wie die Hoff- Blaue Luftballons sind nurganz 
nung. Hoffentlich selten: zu finden. Kein Wunder, 
erwischt Ihr ihn, denn sie sind:besonders wert- 
denn. er bedeu- voll und -bedeu- 
tet 2 Extraleben. ten: gleich . drei 
Bonusleben auf 
einmal..Meistens 
fliegen sie weiter 
Nınten herum; 







a Rote Lufft- 
- Va ballons 


Für einen roten 
Luffballon. erhal- 
tet Ihr ein’Bonus- 
leben. . Manch- 
mal- fliegen die 
Luftballons auch 
in : Bonushöhlen 













f 
| 
f 
herum. 
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Normale 
Fasser 


se legen. überall 
um und. können 
som: Donkev/Diddy 
Dfgshoben-. ...uUnd 
Deworfen werden. 





Kanonen Fasser 
Soringtin dieses Faß und Ihr 
verdet Euerblaues Wunder 
sssenen. Der Sprengstoff im 
nneren.des Fasses katapul- 
sert Euch in nie: erreichte 
Hönen. 





Stahlfässer 


Stahlfässer überol- 
len gleich mehrere 
Gegneraufeinmal. 


INT Fasser 


Bei Berührung mit einem 
gegnerischen Dschun- 
gelbewohner (durch af- 
fenartige Würfe) explo- 
dieren diese Fässer mit 
einem lauten Knall. 











Donkey 


Kong Fasser 


InFässern mit der Aufschrift ,DK“ 
ist Euer Kumpel versteckt, falls 
Ihr ihn noch.nicht befreit habt. 
Spielt Ihr bereits mit beiden 
Aften, wird aus demDK-Faßein 
ganz normales. Faß; mit dem 
Ihr nerumwerfen könnt: 


Speicher-Fässer 


Ihr-findet sie bei Candy 
in den Levels als Mitteltor- 
cherpunkt. 





Sie arbeiten wie 
Monstergenerato- 
ren — .unablässig 
spucken sie die 
verschiedensten 


Flugfasser 


Als Funky Kong seine 
Flugzeuge gebaut hat, 
mußte er das 
benutzen; was 

auf. der. Insel we 
am häufig- ‘ 
sten zu fin- 
den ist = 
Fässer! 
Guten Flug, 
Freunde! 






—_- 













— 
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Rambi . er 
" Findet Ihr drei ooldanen ee kommt Ihr in’eine Borcka 
runde, in der Ihr in Gestalt von Rambi Bonussymbole einsam- 
meln könnt. Für jeweils"100 solcher Symbole ‚erhaltet Ihr. ein 
Extraleben. ‚Außerdem gibt es dort eine riesige Rambi- Statue = r 











Expresso 
Auch in der Bonus-Stage von Expresso ist eine riesige Statue. 
verborgen. Ihr findet sie,wie auch die Rambi-Statue, im rechten ie 
Endbereich des riesigen Bonusraumes. Laßt sie. Pc auf kei- 
nen Fall entgehen und denkt beim Einsammeln der Symbole | 
daran, daß Expresso Flügel hat, 





Winky 
In der Stage; in der Ihr.als Frosch herumspringt gibt es ebenfalls 
eine riesige goldene Statue. zu finden, die Eure.Punkte verdop= 
pelt. Diese. Winky-Statue » befindet sich im linken. ‚Endbereich 

. des Bonusraumes. Schnappt sie Euch und freut Euch! 












Enpuarde en.) Ber 


In der. Unterwasser-Bonusrunde von Enguarde findet Ihr die 
goldene Riesenstatue des Schwertfisches in der unteren Mitte: 

des Raumes. Sie befindet sich in.einem von vier Geheimräumen, 
den Ihr entdeckt, indem Ihr einfach durch die Felswand nach 
unten schwimmt. 
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Sum Dschungel-Fieber 


ww Darauf hat der Urwald gewartet: Zwei völlig durchgeknallte Gorillas, 
\ denen die Bananen geklaut wurden. Die meisten Tiere gehen schon 
einmal in Deckung und genießen die Show. 


ON Das Stahlfaß 


Sale zu Beginn ihres abgefah- 
R 7 Abenteuers können Don- 
Kevzünd Diddy ein Stahlfaß fin- 
genwer Weg dorthin wird von 
einem Bananenpfeil in der Luft 
@ngezeigl, der nach unten auf 
S’poröse Stelle im Urwaldbo- 
@en deutet. Laßt Euch von der 
Balme nach unten fallen. 





. 
\ 









ei SV enn Diddy und Donkey drei 
& | ggoldene Statuen derselben 
a, sestalt gefunden haben, lan- 
den sie-schwups-in einem Bo- 
Zanuslevel. Gleich zu Beginn ihrer 
Expedition gibt es die erste Sta- 
Kiue einzusacken. Sie befindet 
Sich unter dem garstigen Geier, 
S\der mißmutig mit Steinen wirft. 






4 
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Hallo Rambıi! @ Geheimraum 1 


f# gem Rücken des kleinen Wow - was für ein Spaß! Das kleine Rhino legt los und a 
Jzeros Rambi sieht die Welt rend durch den Urwald. Das Trampeln der dicken, grauen Fußstap 

f freundlicher aus. fer Iäßt den Urwaldboden erzit- 
treiten sich Donkey tern und versetzt alle auf dem 
y,. wer zuerst aufster Boden lebenden Tiere in Angst 
Jen carf. Mit Rambi als Urwald- und Schrecken - nur weg hier! 
fahrzeug gibt es einige Kurz nachdem Rambi nach 


on ® 


Ju entdecken. Rambi will rechts in Fahrt gekommen ist, 
* gen Kopf durch die Wand. knallt er schon volle Kanne ge- 
gen einen Felsvorsprung. Und 
siehe da. Ein Geheimraum hat 
sich geöffnet. 










= Geheimraum 2 
2 zweite Geheimraum liegt 
== none, daß Rambi, Donkey 
nz Drcoidıy fast daran vorbeiren- 
er & folgt nämlich direkt 
zum gem Ausgang des zwei- 
= <Seheimraumes Rambi 
Ze nur ein Stückchen zurück, 
ren kleinen Felsvorsprung 
Ze und nochmals nach 
es rennen. Eine zweite Fels- 
2 Zer sich so aufbrechen. 





"tolgen, lohnt es sich für Diddy und Donkey, noch einmal ganz 
zurück ins Haus zu gehen. Natürlich können sie auch Rambi 
später dazu benutzen, den Weg im wilden Rhinogalopp zu- 
rück zu trampeln. In ihrer luxuriösen Urwaldhütte‘ schwebt 
nämlich, wie von Geisterhand gezaubert (war natürlich das 
Programmierteam, aber das wissen die Affen natürlich nicht), 
ein 1-Up-Ballon. Ein Leben mehr. kann nicht schaden, auch 
wenn es affig ist, schnappt’s Euch! 
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N Nm Sturztal 


L' AN L\ ’ Jetzt ist's aber zappenduster, denken sich die zwei Affen, als sie 


IN \ das Sturztal betreten. Und tatsächlich, die Programmierer haben mit 


Licht gespart! 

aXGürteltiere 

zürteltiere in Donkey Kong mit einem affigen Satz vom Bild- 
@otntry sind aus einem beson- schirm fegen, Diddy braucht 
kosten, digitalen Stoff gemacht. zwei Versuche. Daher ist es 
Sigmeißen Army und haben nur ratsam, dem dicken Affen ein 
S1n8S im Sinn. Diddy und Donkey wenig Gymnastik zu verordnen. 
Unnze PT Donkey kann sie Das kann nie schaden. 





















® Geheimraum T 
Affen sind sehr neugierige Ge- 
/ sellen. Daher lieben sie Fässer 
Br ganz besonders. Man kann in 
| sie reinspringen und ganz tolle 
Binge entdecken. Mit den Ka- 
onenfässern ist es aberso eine 
BSache - sie schießen Diddy und 
MDonkey mit einem lauten Knall 
durch die Gegend. An dieser 
»sielle ist ein Geheimraum mit 
Exdem Buchstaben N das Flugziel. 
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3 Achtung: Riesenbienen 


25 macht ein Affe im Urwald, zanfilmen gesehen, und nafür- 
on &ı Langeweile hat? Rich- lich wollen auch sie so richtig 
0 & Steine Banane. Aber was affig durch die Gegend schwin- 
macht er, wenn keine Banane gen. An sich keine schwierige 
yefoar ist? Richtig, er schwingt Aufgabe, wären da nicht die 
cn von Liane zulLiane.Dasha- Zinger-Bienen. Diese gefähr- 


Den Diddy und Donkey in Tar- lichen Summbrummseln haben 


€ Reifenspringen zum Frosch 


einem riesigen Satz auf nächsten Vorsprung rollen, auf 
ooröse Bodenstelle er-- den Reifen springen, hoch auf 
* ein Reifen. Das Affen- die Palme und so die nächste lö- 
Zesınen sollte den Reifen zum cherige Bodenstelle zerbröseln. 








Ei. U 
Be De Bieten Auppt aus dem Boden! Da oben wartet Winky unter der löcherigen 
Bodenstelle! 
















nicht nur hinten einen groß£&, 
Saftsaugstachel, mit de 
Nektar tanken gehen .. 
ihrem Rücken finden sic 
Antilande-Stacheln. 
und Diddy müssen als@ 
die Zinger springen. 






N © Mit affenstar- 
u kem sprungver- 
mögen ist es ein- 
fach, den zweiten Ge- 
heimraum zu. erreichen. 
It's Hütchenspiel-Time! 
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N ver Hohlenwahnsinn 


' Weil Diddy ein noch recht kleiner Affe ist, fürchtet er sich zu Anfang, 
sich mit Donkey in den Höhlenwanhnsinn zu stürzen. Aber ein kräftiger, 
freundschaftlicher Klaps von Donkey macht ihm Beine. 


N 


ON eheimraum 1 

Westür ein Glück, daß es Affen nicht nur im Kopf, sondern auch in 
@erkarmen haben. Donkey oder Diddy sollten sich daher das Faß 
sehmeppen, es an die im Plan bezeichnete Stelle tragen und es 
gsagn den Vor- 
selünig feuern. 
EiE@&eheimraum 
kiweinem |-Up- 
Ballen Öffnet sich. 
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ID) Geheimraum 2 
Bas abgebildete Kanonenfaß 
MDefördert Donkey und Diddy 
init einem lauten Knall in einen 
weiteren Geheimraum. Außer 
Bananen über Bananen ist 
Bsgealort nichts zu holen. Aber die 
ZaDeiden Gorillas werden sich 
natürlich dieses Festessen nicht 
EERTentgehen lassen. 
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Geheimraum 3 
| Den nächsten Geheimraum, den vielen kleinen Slippa- 
Becdser vollgestopft mit denlek- Schlangen, die zuvor beseitigt 

=” Ben Früchten, finden werden sollten. 
und Donkey, wenn sie ein 
. gegen die Wand feuern. 


== zwar an der Stelle nach 
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sit Kremling-Power springen! 
Zins goldene Enguar-- wenn es geschickt auf einen sen Kopf nach oben. Übung$ 


ee zmält unser Duo nur, Kremling springt und von des- macht den Meister. 
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korallenriff 


In der Korallen Karambolage können sich Donkey und sein Kumpel 
Diddy erstmals von der tropischen Hitze erholen, mit einem erfri- 
schenden Bad im kühlen Naß. Doch selbst hier lauern Gefahren. 


| 

AXGeheimraum 1 - - 
Bananenlager 

@leien im ersten Abschnitt des 

seesafindet Ihr dort, wo der Ok- 

iowus seine Bahnen zieht, ei- 
neni&eheimraum.Schwimmtan 

@emarelsen vorbei nach unten. 


Wen 
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® Enguarde 


Das Versteck von Enguarde, 
dem Schwertfisch, wird Euch 
durch einen großen, aus Bana- 
nen bestehenden Pfeil ange- 
zeigt. Befreit den Fisch aus sei- 
mer Box und reitet auf ihm. 
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3 Ein Ballon im 
Wasser 


Der rote |-Up Ballon wird eben- 
us von einem Tintenfisch be- 
socht, dergemütlich seine Bah- 
sen zieht. Schwimmt schnell 
Soch rechts zum Ballon, dann 
Soch links, um dem Tintenfisch 
Sieruweichen. 


® GeheimraumI- 
Expresso in Gold; 


Der zweite Geheimraumiası 
Korallen Karambolage befinagi 
sich im zweiten Abschnitt des 
Levels. In Höhe vom ersten 
großen Hai können die Jung 
einfach nach rechts durch den 
Korallenfelsen schwimmen. 
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5 Gefährliche 
Muschel 


Vorderschwarzen Miesmuschel 
sollten sich die beiden Affen ir 

acht nehmen. Dieses blöde 
Ding spuckt nämlich seine Pet 

len in der Gegend herum. Noch 
dazu kann die Muschel nichj 
aus dem Weg geräumt werden: 
Vorsichtig vorbei tauchen! 
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N um Knaller Tal 


Hier warten Unmengen von Kanonenfässern auf die beiden Affen.Das 
Verfahren ist einfach, sie müssen nur einsteigen und schon macht es 
„Bumm“ und Donkey und Diddy werden durch den Level katapultiert. 


| N N D Abkürzung 1 


TUN 


“Gleich am Anfang. des Levels soll- 
ten sich die Affen nach links auf 


den Hügel begeben: Dort finden - 


sie eines der Kanonenfässer, das 
sie durch die Luft katapultiert. Dies 
istsicherer und schneller als zu Fuß. 


AN 
(N N) N 
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Gr hier gibt es eine Mög- 
lichkeit, den Weg abzukür- 
zen. Hierzu müssen Donkey 
und Diddy auf die drei Krem- 
iinge springen und dann auf 
die Palme: Jetzt ist das Faß 
in Reichweite. 


® Reisen mit den 
Kanonenfässern 


Im Dschungel ist es eine be 

liebte Art sich fortzubewegen! 
es ist einfach, geht schnell und 
es macht Spaß, auch wenn er 
nem dabei etwas schlecht wird 
Um diese lustige Reise zu star 
ten, müssen Donkey und DiddY 
einfach in die Fässer springen. 





Geheimraum 1 
son Ihr die zweite Abkürzung 
ononert, kommt Ihr in ein Tal 
m vielen Kanonenfässern. Laßt 
Zuch von einem Faß zum nÄäch- 
sen schießen, bis ihr in dem Faß 
Drmommt, das direkt auf die 
echte Felswand des Tals zeigt. 
“er schießt Ihr Euch dann nicht 


Degen das folgende Kanonen- 
“oe. sondern gegen die Wand 


3 landet so im GSeheimraum. 


Geheimraum 2 
zweite Geheimraum ist et- 
znfacher zu erreichen, als 
= eısste. Er befindet sich kurz 
mer dem Speicherpunkt, in 
sten Senke nach dem 


#08 Schnappt Euch also 
Dos Toß und tragt es über die 


zmönuna. Wenn Ihr es dort ge- 
J knallt, öffnet sich 


rn 
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‚© Abkürzung | 


Ihr Streidht sie, wenn hrik düs Faß 
zwischen den beiden onen 
4 . springt, Euchin die Luft katapultie-.: 
- ren laßt und dem linken Gegner. 
-.aufden Kopf springt, um die Palme - : 
. zu. erreichen, über der- ‚sich ein’ 
weiteres ‚Kanonenfaß befindet, 





A 

Ne) Holt Euch das N 
EBaos N könnt Ihr Euch holen, 
B=zindem Ihr an der gleichen 
SSStelle, die oben beschrieben ist, 
Bricht nach links auf die Palme 
Springt, sondern in das Faß, das 
IR IN Der dem unteren hin und her 
AN Schwebt. Laßt Ihr Euch weiter 
I Krechts herausschießen, landet 

RES genau auf dem N. 
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Benagte Grotten 


Hier trifft unser cooles Affenpärchen auf den ersten Endgegner, 
Gnawty. Schafft Ihr es, den wilden Nager zu bezwingen, geht es N 
zum nächsten Abschnitt der Insel. Sf 


Gnawty, der Nager 
De erste Endgegner dürfte für 
Zeiote Jump'n'Run Protagoni- 
zen kein Problem darstellen. 
= scher zu gehen, solltet Ihr 
esoch die Bewegungen von 
Zoowtyzunächstgenau studie- 
Er um zu wissen, wann Gnawty 
soonsporingt und wann nicht. 
eo Ihr das erst einmal her- 
Zenefunden, ist es leicht, dem 
sone fünfmal auf den Kopf zu 


anngen. 
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Ayvinkys Trampelpfad 


N ; Im Inneren einer dunklen Höhle, auf einer schmalen Holzbrücke lau- 
ERN \\ _ fend, müssen die beiden Affen ihr nächstes Abenteuer bestehen. 


2% ü Beginn ein K...wunderbar! 


en am Anfang der Stage handeln könnte. Er nimmt An- 

n Kin der Luft lauf, springt auf den Geier und 

nlangem Über- schnappt sich so den Buchsta- 

Jet er heraus, daß es ben. Nur welche Buchstaben 

= um einen Buchsta- fehlen ihm jetztnoch? O,N und 
gem Wort „KONG”" 6, ist doch logisch! 
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: 2 Winky aus der Box 





® 


Oner gelegenen 
entdeckt die Affen- 


a 
Dande eine ste, die von 
wei Geiem bewacht wird. Zum 
Uck, denn nur mit Hilfe derer 
Bekann Donkey die Plattform errei- 


nen. Auf dieser angekommen, 
y köffnet er die Kiste und entdeckt 
.. Winky, den Frosch! 


Nur durch einen Sprung auf den Geier kann 
Donkey die Plattform erreichen. 
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f5  AFFEN-MINEN 





Der Monstergenerator 


en auf der schmalen Holzbrücke steht er, ein Monstergenerator, 

soelmäßigen Abständen die kleinen Nager ausspuckt. Be- 
m Moment, wenn die Affenbande über die Maschine 
en will, passiert es. Doch es gibt ein Gegenmittel... 





können keine Nager mehr entweichen! 


Geheimraum 


= weiteres Knallerfaß wartet 


j Sof bestiegen zu werden. BSERSSSCH 
au = sehr weit oben in der Luft ne ge Bi 
3 nwebt, muß Donkey zunächst | 
ur gen Geier springen, um von BAR IE MR 
1 2esem aus das Faß zu errei- - « 2 Su A 2 


Zen im Geheimraum gibt es k 
N und jede Menge 


onen m BER \ Son 
Goldig 


Je Expresso-Statue kommt 
== oynamische Duo nur mit 
“ze von Winky, denn nur der 


F 
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Von nun an geht's bergab und zwar mit einer Lore. Dummerweise 
sind die Gleise an manchen Stellen unterbrochen, so daß nur noch 
eines hilft: Beten, Bananen essen oder springen. 







en oder Leben könnte 

Jer rechts gezeig- 
n nn nur selten 
ja? man an dieser Stelle 
Beiees. Mit einem Sprung im 
3 könntet Ihr es jedoch 
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ns Ende 


Den, die wilde Fahrt mit 
re macht affenarlig gro- 





n Spaß. Für ganz Ungedul- 
ge sei an dieser Stelle aber 
f eine Abkürzung hingewie- 
ri nmnarer nr MNrc KrnNnnmmdrn. 
2 Te Er SI De Eu Ze 4 Dr DWZ 
5 UNG IENKT SOTOTT NACEN IINKS 
e Affen finden sich dann 
CNT UubDerraschi dlrekt Deim 
inen-Ausgang wieder Abkürzung gefällig? Dann springt über das Kürzer und ungefährlicher können die Affen 
A ie % 
_ Kanonen-Faß drüber und Steuerkreuz nach nicht am Minen-Ausgang landen. 
links. 


® 


N A 
Höhlen- 
Bee BEE 

#der Fahrt durch die 
ah es Bananen und. 
= Gegenstände einzu- 

er Meist müssen die 
£ rer Sammelleiden- 


= Qurch j > ; Donkey landet in in ide vi und’ ALT 
= Ar ent "7, startet: so ‚die waghalsige Fahrt. MT 
$ el i it 2 ya * : 


i g r IT . 
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Sg Hindernisse! 


8: Lorenfahrt wird immer ge- 
N Nun liegen sogar 
Senon Lorenwracks mitten auf 
@enkSchienen. Sicher gehörten 
diegiigendwelchen dämlichen 
ne die ein bißchen Ach- 
Sn wollten. Aber für 
Diele Und Donkey ist das kein 
Ballen. sie überspringen die Eine rasante Fahrt! Bleibt zu hoffen, daß die beiden Affen bei dieser Geschwindigkeit sich 
& kim@ernisse einfach. nicht in der Lore übergeben. 
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== 4) Keine Schienen 
te an dieser Stelle nicht 
BeSchienen sein?‘ fragt Diddy 
Boch doch da sind die beiden 









— ‚Wäre « es nicht cool, wenn 
Lwir nun auch noch auf der an- 
Z—Zugeren Seite landen würden?” 

Zr K 
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5 Rasende Kremlinge! 
25 seht aus wie ein Kremling... 
—- wie ein Kremling in einer Lore 
nd er kommt genau auf 
ns zu”, sind die letzten Worte 
on Diddy vor dem Fastzusam- 
menstoß. Doch im letzten Mo- 
ment kann Donkey die Lore 
noch nach oben reißen und 


rn 


= Ein Ballon, ein Ballon! 


u einfach zu bekommen, 
2= Ding. Springt Donkey näm- 
== zu spät mit derLore ab, lan- 
Ze & auf den oberen Gleisen 
Eu konn dem Ballon höchstens 
= -ollo’ zurufen. Er muß also 
= abspringen, um auf der 
sen Gleisstrecke zu landen. 
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Und weiter geht die Hatz der beiden Gorillas durch die wunderbare 


| N \ Welt von Donkey Kong Country. Diddy und Donkey sind aber immer 










noch voll gut drauf! 


04 ur goldenen Statue 
oma wollen Rambil” schallt es den Autoreifen schnappen und 
weistiimmig durch den Urwald. ganz zum Beginn der Spielstufe 


Dane, und Diddy vermissen rollen. Nun noch ein Satz vom 
Bihrenistampfbeinigen Knuddel- Reifen nach oben links und 
Inno! Aber kein Problem! Zu- schon ist eine von drei Rambi- 





Bersigsollten sich die zwei Affen Statuen eingesammelt. 
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@® Geheimraum 1 
Der erste Geheimraum in der 
Stufe „GSoldige Buckel” ver- 
Bpricht goldige Überraschun- 
igen für denjenigen, der ihn 
Be betreten kann. Donkey oder 
@aDiddy sollten ihre Muskeln spie- 
Ben lassen, ein Faß schnappen 
Bund es bis zum Abgrund mit 
Zeden zwei Zinger-Bienen tragen. 

A DAN a Nun nach unten springen, ohne 
We cs Faß zerstören zu lassen 
NN I iind dann das Faß rechts ge- 

N N ke Roen die Wand knallen — voilä! 
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Das Sternen-Faß 
< Hilfe des Reifens können 
acdy und Donkey nach oben 
zonnoend das Sternenfaß er- 
schen, das als Mitteltor dient. 
anach teilt sich derWeg in die 
Soere und untere Route. 


() 





re kleine Hüpfeinlage auf dem Reifen 


era. 
oe - ir 


Geheimraum 2 


unky der Frosch ist in dem 
@aum an der eingezeichneten 
Selle verborgen. Man erreicht 
an über die obere und untere 


KOUIe 
















Geheimraum 3 
Kurz vor dem Ausgang können Donkey und Diddy nochmal richt 
Bananen absahnen. Sie müssen nur einfach vom Reifen eine 
mächtigen Satz nach oben in das auf dem Foto eingezeichnet 
Faß machen. Zuerst aber muß der Reifen an den Gefahren vorb& 
zur richtigen Stelle gerollt werden. Keine leichte Aufgabe 





Den Reifen schnappen und 
los! 


N - 
NRuckzuck-Station 


Ä I 
f ar L\ Nachdem Diddy und Donkey die Ruckzuck-Station betreten haben, 
“;w | meinen sie, in einem billigen Gruselfilm gelandet zu sein: Zombies 
lauern! 












ET NAD A bkürzungs- nen, dafür aber weniger. Kremling- 
NN r . k N | Zombies.begegnen wollen, söllten 
URN FICK: sie zu. Beginn’ der Stufe nach links 
Wenn Diddy und Donkey auf ein: -laufen. Sie kommen in eine Warp- 


paar Buchstaben .verzichten 'kön- . zone, die sie-ans Levelende bringt! 













GI 

7m „Stop & Go“ 
AMNNAN In der Ruckzuck-Station werden 
Diddy und Donkey von unverwund- 
baren. 'Kremling-Zombies belästigt. Zum 
Glück gibt es die ‚Stop. & Go’-Fässer — 
diese lassen bei Kontakt die Zombies für 
Kurze Zeit einpennen! 
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2 Geheimraum 1 

a hätten sich die Programmierer ruhig einen neuen Gag 

niallen lassen können, denken Donkey und Diddy, wäh- 

end sie das Faß zum ersten Geheimraum schleppen, um 
es gegen die Wand zu 
knallen. Zur Belohnung 
für diese affige 
Schwerstarbeit winken 
eine Menge Bananen. 


_ 

- 
- 
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Bananen: Der Treibstoff jeder Gorilla-Seele. 


Ninky-Statue sind im 
>eheimraum verbor- 
Doch zuerstmuß derReifen 
a0 nach links gerollt 
-eine leichte Übung für 


gen Fellträger. Stop, halt, nicht weiter: Hiervom Die goldene Winky-Statue soll- 


Reifen hochspringen! ten die Affen nicht verpassen! 
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RUN ww 
SBad Muhlstein 


„ Donkey und Diddy waren noch nie große Fans von Ägypten.Dies wird 
\ sich bestimmt auch nicht nach Bad Mühlstein ändern. Zuviele Fallen 
| und Hindernisse werden sie abnerven. 
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AD Geheimraum T 
Eine besondere Überraschung 
=erwartet das Affenpaar, wenn 
2es zu Beginn der Stufe von 
der linken Kante des Reifens 
Aanach links oben auf den Stein- 
B/Orsprung springt. Ein weiterer 
BESprung nach links oben beför- 
dert sie in eine Bonusstufe 
imit dem Buchstaben K, vielen 
Bananen und einem DK-Faß. 
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Geheimraum 2 


en Sprung nach rechts oben, 
wenn der Mühlstein entfernt ist, 
Sonn im Bonusraum das Wort 
BA-R-E” richtig buchstabieren 
and die Enguarde-Statue ist 
Sen Affen sicher. 
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Geheimraum 3 
re wirklich harte Nuß erwartet 
Zr undDonkey,wennsie den 
gnssen Geheimraum Öffnen 
een Zuerst müssen sie sich 
Ze TWT-Faß schnappen, ohne 
u uühlstein erwischt zu 
genen Dieses Faß muß zum 
Zen Mühlstein getragen 
een diedreiKremlingsnicht 





Das Faß hier schnappen und wie 


> u und N der Mulde auf dem oberen Foto gegen die 
Be zur Explosion gebracht Mauer knallen! 
Bee Nicht einfach! 
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Zurück! 


“Sollten Donkey oder Diddy von 
einerSlippa-Schlange gebissen 
werden, nachdem das Mittel- 
tor-Faß erreicht wurde, besteht 
die Möglichkeit, kurz zurückzu- 
“ gehen und aus einem Donkey 
| Kong-Faß den Partner neu zu 
- „befreien. Dies geht aber nur ji ; a 
Ewenn auf dem weg zum Mittel- Die giftigen Slippa-Schlangen sind 
“tor das DK-Faß nicht zertrüm- überaus gefährlich. 
mert wurde. Also aufgepaßt! 
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ZN \A uf zur Froschkiste! 
eis. wenn sie es nicht gerne 
ee -neten: Diddy und Donkey lieben 
ce dicken, bunten Frosch 
DERNVoKy sehr. Auf der Bilderserie 
\), ZENE ist zu erkennen, wie sie mit 
NoaemsReifen die obere Route zu 


Kyserreichen können. 
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Wecky der Geier 
Be zeinem langen Hals taucht 
Soswechselnd von beiden 
| n her auf und bewirft die 
enande mit Nüssen. Don- 
Ze muß ihm fünfmal auf den 
SE soringen, damit er seinen 
Be fortsetzen kann. Das Pro- 
| = on der Sache ist jedoch 
EEE otsache, daß sich der Rei- 
= ger den Affen nach oben 
eoultiert, genau an. derStelle 
Zndet, auf die auch Necky 
Ze Nüsse schießt. 
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Am Ende des zweiten Abschnittes der Insel trefft Ihr auf Necky, den 
Geier. Er heißt zwar Neckvy, findet es aber gar nicht neckisch, wenn 
Ihr sein Gebiet durchstreift. 











A, En 


BIS ve. we 
üGeier-Feier 


N \ ’ Im Traubental bekommt es das dynamische Duo mit einer ganzen 


x Menge von aufmüpfigen Geiern zu tun. Denen müssen natürlich erst 
| einmal Manieren beigebracht werden. 


o) unter Gras 


YUmm)@os K des Wortes Kong zu 
Bekommen, muß die Affen- 
de zunächst den Geier be- 
Wagen, der es sich auf dem 
ein gemütlich gemacht hat. 
ex VeonsReifen aus müßt Ihr dann 
er neen links auf das Grasbüschel 
Sermgen. Dort wird sich nach 
zurer Landung ein Loch auftun. 

































Geheimraum 1 
Setzt Ihr Euren Weg fort, so nehmt den Gummireifen 
E auf jeden Fall mit. Rollt ihn vom Podest herunter und 
Eschiebt ihn dann nach rechts, bis zum Ende der 
Ebene. Dort, wo drei Bananen vertikal in der Luft 
schweben, solltet Ihr ihn abstellen. Paßt dabei aber 
Fauf, daß Euch derReifennichtden Abhangherunter- 
rollt. Springt nun auf den Reifen und versucht, Euch 
So hoch wie möglich in die Luft zu katapultieren. Auf 
diese Weise landet Ihr in einem versteckten Gebiet 
des Waldes, wo Ihr Euch 
mW ss oQjurch ein Bonusspiel eine 
BEamExpresso-Statue verdie- 
„en könnt. Diesmal gilt 
Bres, die Buchstaben K-O- 
BN-G, die sich in der Luft 
BE Qlrehen, innerhalb einer 
kbestimmten Zeit in richti- 
Bger Reihenfolge zusam- 
Sinenzusetzen. 




































Pr 
Pe 
-_ 
_ 
— 
ur 
— 





x 
50 DONKEY KONG COUNTRY 





= Geheimraum 2 







ngem Ihr den ersten Ge- 
Beoum gefunden habt, geht 
ge Jesse über mehrere Kano- 
Teser weiter. Hierbei müßt 
Een autes Timing beweisen, 
een zwischen den Fässern und 
Zen sicheren Boden befinden 
ge Zeie Abgründe, die Ihr nur 

Zeruinden könnt, wenn Ihr die 





mr 


= Geheimraum 3 





Geier als Sprungplattformen 
verwendet. An einer dieser 
Stellen müßt Ihr gleich über 
mehrere Geier springen, bevor 
Ihr wieder auf einer der Wald- 
ebenen landet. Bei diesem 
Kugelflug entdeckt Ihr unver- 
meidlich ein verborgenes Faß. 
Nehmt das Faß und werftes auf 


eozweiten Abschnitt des Levels befindetsich der dritte Geheimraum. 


zen Eingang zu öffnen,müßtlihrEuch zunächst das Faß besorgen, 


zz sich unterdem Grasbü- 
ge links des hohen Fels- 
zuzestes befindet. Mit die- 
= Faß könntihrdann den 
Eeoong auf der Treppen- 
ze dies Podestes öffnen. 
== Seheimraum wartet. 

















befindet. Damit öffnet Ihr einen 
geheimen Eingang, der AU 
eine weitere Bonusrundefannet 
Dort bekommt Ihr es mplgzwvgi 
Klap-Traps zu tun, die j ISSE 17 
wenn Ihrsie trefft,zehn ann | 
ausspucken. 


a 2’ 
%, ° h' “st \ 
z i w “> - 


der gleichen Ebene gegen - F; A 
Wand, die sich links von E Mi 

























5 Zwischen den 
Bienen 


An Stellen wie der unten ges 
zeigten, solltet Ihr, falls Ihr mit 
beiden Affen unterwegs seid 
Euch für Diddy entscheiden 
denn er ist kleiner und paßt 23% 
her besser durch den Engp 
zwischen den beiden Bienen! 
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KL 
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l 


Hier in den Baumwipfeln, haben sich einige Hippies zurückgezogen, 
um sich ein gemütliches Baumhausdorf zu bauen. Nun sind sie sauer, 


daß sie in ihrer Idylle gestört werden. 


(aXGeheimraum 1 
BEDenlerste Geheimraum befin- 
Beessich gleich am Anfang des 
levels. Das Kanonenfaß links 
üÜwemEuch bringt Euch dorthin. 
fizt den Geier, der von 
ISenis angeflogen kommt, um 
GeSraß zu erreichen. 


2 


n| 
[9 
A 


mare 
BEINE “ 
wre ei 5 


rl 
=. 2) Ein explosives 
wm rlebnis 
k " Bas knallt gut! Gleich vier Kano- 
Guasssenenfäüsser hintereinander, die 
MawzeseDonkey auf die andere Seite 
De cier Wipfel Kommune bringen. 
DZ Moch Vorsicht, der Affe muß im 
ichtigen Moment in das Faß 
springen, sonstfällterin die Tiefe. 


nn 
E52  DONKEY KONG COUNTRY 





Geheimraum 2 
Ser unten gezeigten Stelle deutet eine ein- 
ee Banane darauf hin, daß sich unter ihr noch 
08 befinden muß. Laßt Euch ins pr 
= schießen und gelangt so auf 
Zuseoen in eine weitere Bananen- 
zre 


= Der Sprung 
um Fall 


SE unerreichbar scheint 
Ze Expresso-Statue, doch mit 
Be Übung kann sie ein 
Zeecnickter Affe einsammeln. 
Ze dien Y-Knopf und macht 
een Rollsprung. Dann sofort 
Bee ‚an Land’ springen. 


Re 


je 


N ' 
. 


‚a 





In diesem Level warten Unmengen von gar stacheligen Zingers auf 
die beiden Affen. Einziges Fortbewegungsmittel im Grünen Taumel 
sind einige Lianen, deren sich die beiden bedienen. 


SNFın K im Flug 


| ieipereits in der Wipfel Kom- 
“ DZ. schwebt auch hier zwi- 
y‘ En zwei Abgründen ein Sym- 
DO mBonkey/Diddy muß sich rol- 
Ben@änach unten fallen lassen 
Bunamlionn aus dem Fall heraus 
[7 oben springen. 


®@ Bienenangriff 


{Die haben wohl einen Stich. Bedrohen diese Mistbienen 

Bloch einfach die beiden harmlosen Äffchen. Wie dem 
BQuch sei, für diesen Hindernisparcours ist Diddy Kong 
gaDesser geeignet als sein Kumpel. Er ist kleiner als Donkey 

ind kann deshalb den Summbrummseln besser aus- 
I eichen, während er an den 

Biianen hoch und runter rutscht. 
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7-Up Ballon ® Geheimraum 1 


Bee schwer zu bekommen _\Wenn Donkey in das Gebiet kommt, in demihm die Geierbegean N 
Ze \-Up Ballon, der sehr gut sollte er sich den unteren Bereich des Bildes genau anschauen 
 ener der Bienen bewacht Dort istnämlich derobere Rand eines Fasses zu erkennen, in dasgiengs ; 
Zu Ze kreist so eng um den Donkey hereinfallen ' >> a in # 
en nerum, daß Donkey au- lassen sollte. Durch | = 7 
schnell reagieren muß, will dieses Faß wird er in h | > / 
Zen Ballon bekommen. einen Geheimraum 
geschossen, in dem / 
es eine Rambi-Sta- 
tue zu gewinnen gibt. 


_—. 


3 


4 
F> Geheimraum 2 . 
= gem Faß im Erdreich öffnet einen Geheimraum. Dort gibt zahl von verlorenen Bana- 


Be auf der gegenüberlie- es eine Enguarde-Statue. Aller- nen. Das ist Sammelspaß. 
gen Seite der Felstreppe dings auch eine stattliche An- 
 % L A Sa - 
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i5embel Tempel 


j 





Wandern ist des Müllers Lust, sagt der Volksmund. Flitzen vor den Mühl- 









\ steinen ist des Affenpärchens Pflicht, sagt dieser Spieleberater, wenn 
Diddy und Donkey überleben wollen. 
M\Der Buchstabe K 





Gleich zu Beginn der neuen 
Sltre}wird q den beiden Affen ein 
a OB an artistischen Fä- 
Diokesit en abverlangt, wenn sie 
den) Buchstaben K erwischen 
wollen. Ein gezielter Satz an die 
are Liane und gleich soweit 
wielmöglich nach unten ist das 
Seneimnis des Erfolges. 
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Mühlstein-Verfolgung 


aum sind die beiden Affen auf deranderen Seite 
ader Schlucht gelandet, geht der Stress erst richtig 

Ios! Wildgewordene Münhlsteine, die 
von biestigen Biebern gelenkt wer- 
den, senken sich nach unten und ver- 
folgen das Duo. 
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Geheimraum 1 
Zr erste Geheimraum im Bem- 
= empel (wer in Gottes Na- 
Zen genkt sich solche blöden 
Een aus?) findet sich, wenn 
Ze, und Donkey das erste 
ZB über den Abgrund 
Zenpen und gegen die 
ze schräge Rampe knallen. 





- Über den Mühlstein! 


gen Diddy und Donkey nicht den Seheimraum 
zZ somit auch nicht den flatterfähigen Strauß 
Ezsesso gefunden haben, müssen sie nun einen 
Zzeen Satz über den nächsten Mühlstein ma- 
Zen Die starre Liane in der Mitte des Mühlsteins 
= 2omei eine willkommene Hilfe. 
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Geheimraum 2 


n Pie mittlere von drei starren Lia- 
nen führt zum zweiten Geheim- 

\ \ am im,Bembel Tempel. Sie ist 
miigeinem Bananenpfeil nach 
Zeetnienigekennzeichnet. Einfach 
om,@er Liane nach unten fallen 

& assenelm Geheimraum selbst 
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kann das Duo einem Alligator 
Bananen ab(sp)ringen. 
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Der Buchstabe N 


ZEin gezielter Sprung nach unten auf eine dun- 
Kel hervorgehobene Bodenplatte bringt dem 
Affen-Duo den Buchstaben N. Locktzunächstden 
Gegner an, springt dann auf ihn drauf und laßt 
Euch so auf die Plattform katapultieren. Und hier 
noch eine kleine Info: 
eil das Programmier- 
eam wußte, daß die 
Deiden Affen große 
Acrobleme beim richti- 
gen Buchstabieren 
ides Namens „‚KONG” 
llaben würden, gestal- 
leten sie das Spiel so, 
BOJaß sich die gefunde- 
anen Buchstaben auto- 



































gen Reihenfolge ein- 
[ördnen. 
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Der Buchstabe G 


urz vor dem Ausgang befin- 
get sich in der Schlucht rechts 
Ser Buchstabe © über einem 
Xononen-Faß. Donkey und 
Diadıy sollten sich ihn nicht ent- 
genen lassen. Ein kurzer Sprung 
die Tiefe und wieder zurück 
an die Liane — und schon kann 
== weiter gehen. 
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' Nach ihrem verwirrenden Ausflug in ägyptische Gefilde genießen 
Diddy und Donkey nun in vollen Zügen das wiedergewonnene 


N Dschungelaroma in der Stufe Affenbande. 














= hy fr 
pr / 
Fa Pen 
u. 
= 1) Geheimraum 1 
Direkt unter dem Startpunkt be- 
7 R & @indet sich der Eingang in den 
= ersten Geheimraum. Um dort- 


ZA N Bein zu gelangen, müssen Diddy 


n MBzzeind Donkey weiter rechts auf 
BFAISH Bear obersten Ebene den Strauß 

N mxpresso aus seiner Kiste be- 
AN kireien. Mit seiner Hilfe können 
AN 


sie fliegend das Landstück am 
EN nfang erreichen. 
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eheimräume 2,3 und 4 


Siderserie sind 


y und Don- 

3 gegen die 

mettern. Jeweils 

J füreinen Geheim- 
freizulegen 


Geheimraum 5 


< Seheimraum an dieser Stelle verbirgt den Buchstaben „© für 
5 Affen-Duo. 
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arkt Austern 


Nach ihrem aufregenden Abenteuer im Urwald, haben sich die zwei 
dickfelligen Gorillamännchen eine nette Erfrischung verdient. Das 
meinen auch die Haie und warten schon. 


a) eheimraum 
AU: sem unteren Foto ist die 
Ste &zu erkennen, an der Diddy 
Una Bonkeynachlinks durch die 
Fiemzen in den Geheimraum 
tattenen können.Dort finden sie 
@eswBuchstaben „K” und den 
Seawertfisch Enguarde, den 
eier der Affen reiten sollte. 


® Das DK-Faß 


Ein paar kräftige Schwimmzüge 
auf dem Rücken von Enguarde 
nach oben und Donkey blickt 
in das gefräßige Maul eines Hai- 
fisches. Doch ein kleiner Stich 
mit dem Schwert löst dieses 
Problem. Diddy kann nun aus 
seinem Faß befreit werden. 


a 
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3 Haigewimmel 

em Rücken des Schwerffisches ist es relativ ungefährlich, 
n Raum voller Haie zu schwimmen. Dennoch sind ein 
=s Auge und gefühlvolle Steuerungskünste notwendig, 
Jem Gewimmel nicht den Überblick oder gar ein kost- 


rss Affenleben zu verlieren. 





® Vorsichtig 
steuern! 


Jetzt ist Vorsicht das oberste 
Gebot, wenn sich Diddy und 
Donkey in die Nähe der Clam- 
.bos begeben. Diese Muscheln 
mögen ihre Perlen nicht und 
spucken sie in die Gegend. 


/ 13 
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Die Riesensummbrummsel Stinger, ein besonders gräßliches Insek- 
tentier, verwechselt Donkey und Diddy mit einer saftigen Blüte zum 
Nektartanken. 


Kampf gegen Riesen-Stinger 
Singer muß mehrmals mit der 
Klonne getroffen werden, wenn 
sie gelb ist 


-ı 


gegen ihrer Flugrichtung 
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5) Im Tintenfisch- 
Raum 


Die Bewegungen der gefähr- 
lichen Tintenfische (sie heißen 
Croctopus) vorauszusehen, ist 
nicht einfach. Denn gleich vier 
Tintenfiischen muß ausgewi- 
chen werden. Ihr Bewegungs- 
muster ist das einer liegenden 
„Acht” im Uhrzeigersinn. 
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Ein rutschiger, schneevereister Untergrund, drehende Kanonenfässer, 
“ zunehmendes Schneegestöber, wildgewordene Eis-Stinger und an- 
dere Widrigkeiten machen hier Diddy und Donkey das Leben schwer. 











eheimraum 1 


r erste Geheimraum im von dort auf einen anfliegen- 
B>efaß-Gletscher befindet den Geier. Von diesem Vogel 
Bleich am Anfang dieser aus kann man nun noch weiter 
Diddy und Donkey müs-  nachlinks oben in den Geheim- 
m Startpunkt nach links raum springen. 


auf das Iglu springen und 





2) Steigung hoch! 

Belbst mit viel Anlaufistesweder 
liddy noch Donkey möglich, 
BBiie Steigung zu erklimmen. Zum 
ze lück befindet sich kurz davor 
BBEein Kanonenfaß, das das Affen- 
paar die Anhöhe hochballert! 











Das Kanonenfoß löst das Problem mit ei 


Für Affenfüße ist diese Anhöhe nicht zu 
erklimmen. Schlag! 
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= Der 1-Up-Ballon 


Drei nachdem Diddy und 
=y von dem Kanonenfaß 
Ze vereiste Steigung hochge- 
onossen wurden, sollten sie 
Zen Schwung nutzen und auf 
Zen fliegenden Geiern wie auf 
rer Treppe nach oben sprin- 
gen. Spätestens beim letzten 
Sorınag sollte zusätzlich das 
Zeuerkreuz nach rechts und 
= Sprung-Knopf gedrückt 
=den, damit der Ballon mit 
Einem weiten Satz erreicht wer- 
Den kann. 


— 
u 
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9 Geheimraum 2 


Eine Menge Bananen und den 
Suchstaben „O” gibt es in dem 
uftigen Geheimraum zu finden, 
wenn sich das Affen-Duo in das 
automatische Kanonenfaß fal- 
en läßt. 





















ee NE 
Nichts wie rein in das automati- Viele Bananen und ein „OÖ! 


sche Kanonenfoß! 
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NN 5) Noch ’ne 
ER gsam wird es uns aber zu 
Br hier so durch die Gegend 
“ Sullertzuwerden!,,beschwe- 
Ei Diddy und Donkey. Ihre 
hisfarbe hat sich schon 

Sjateı: ‚a d verfürbt. Aber das 
Kr N an hilft nichts. Rein ins 


er ie Steigung! 
















6) Geheimraum 3 
Bitte eine Tüte vor den Fernse- 
Ber halten!, rufen Diddy und 
Donkey mit würgender Stimme, 

achdem sie diesmal kopfüber 
aach unten in einen Geheim- 
Baum mit zehn Bananen ge- 
hleudert werden 
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Achtung: Jeder Schritt kann hier der letzte sein! 














Goldenes Rhino 


shr gutes Augenmaß und 
elles Reaktionsvermögen 
a gefordert, wenn Diddy und 
onkey die goldene Rambi- 
iotue erwischen wollen. Das 
muß genau dann abge- 
ert werden, wenn die Öff- 
9 nach oben zeigt. 
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Dieses Faß dreht sich wie ein Wirbelwind Das sichere Aussteigen will 
im Kreis! gelernt sein. 
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N® Abkürzungs-Trick | 
W In das erste Kanonenfaß.nnach der Rhino-Statue 


springen und bei „14:00 Uhr” abfeuern, Diddy 
und Donkey fliegen nun bis kurz vor den. Ausgang! 







Ben 
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Schwarzwald Tour 


f 

In einen silbrig schimmernden Eiswald voller Farben und Gefahren 
führt es nun Diddy und Donkey auf der sehr rutschigen Schwarzwald 
Tour. 






1 1: reg 1 

Ber l-Up-Ballon gibt es im ersten Geheimraum 
Zueioattern. Der veg dorthin beginnt mit einem 
Segunco vom Krem “ie Kopf an die starre Liane, 
uUmemron dier Liane nach oben links. Mit dem dor- 





Mit einem Sprung vom Krem- Kün noch das Faß gegen die 
op* an die starre Liane! Wand knallen - wunderbar! 












2 Geheimraum 2 


Auch im zweiten Geheimraum 
erderbegehrten ]1-Up-Bal- 

Ions zu finden. Um die Wand zu 
Sftnen, muß das Affenpaar ein 
aß von einem darüber rechts 
Ben Vorsprung nach 
n bringen. Aber Achtung: 
ng durch die Bienen 
ge 


3 Geheimraum 3 


Won der ersten bis zur vierten Dort führt der Weg nach oben 
Blane springen und dann wie- in das Geheimraum-Faß. Eine 
Ser zurück zur dritten Liane, Expresso-Statue und Bananen 
warten, 


kim den Bienen auszuweichen. 









N [Ächtung: An den Bienen beugen, ist sehr gefährlich, aber machbar. 
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Eis zu suchen. 


oY ach links 


Welch eine besondere Überra- 
Pers Gleich links vom Start- 
Bun sind ein paar Extras 
verseckt Diddy und Donkey 
Ä ur auf den kleinen 


& 


2) Geheimraum 1 

avlit Expresso, dem flugfähigen 
Strauß, ist es etwas schwierig 
Ben ersten Geheimraum zu er- 
Breichen. Durch mehrmaliges 
Brücken des B-Knopfes flattert 
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NEiszeit-Allee 


‚Obwohl Diddy und Donkey schon eiskalte Gorilla-Pfoten haben, bleibt 
ihnen nichts anderes übrig, als den weiteren Weg durch Schnee und 


Geier springen und dann mit 
einem mächtigen Satz nach 
links. Ein DK-Faß, der Buchstabe 
K und Expresso in der Kiste sind 
dort zu finden. 
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er durch die Luft. Ziel ist das 
automatische Kanonenfaß 
oben rechts, das nach den zwei 
Geiern, die als Stufe dienen, 















Der Buchstabe O 


On. oh, ein OI“, ruft Diddy erstaunt aus. Er ist sehr ver- 
wundert, als er dieses komische Gebilde in der Fels- 
soolte schweben sieht. „Kann man das essen?”, fragt 
Diocdy. Donkey hält sich die Pfote vors Gesicht und 
schüttelt entsetzt über soviel Dummheit seinen Kopf. 
Du mußt ein Rad zum „O” schlagen und gleich wieder 
Soch hüpfen, dann bekommst Du den Buchstaben!” 


wseder hoch, ich 
Toue mich nicht!”, 
erwidert Diddy. 
Sollen sich die zwei 
ainig weiter strei- 










4 Geheimraum 2 
Im zweiten Geheimraum, der mit Expresso zu erreichen ist, können eiß! 
l-, 2- oder 3-Up (roter, grüner oder blauer Ballon) gewonnen werden? 
Allerdings nur, wenn Ihr geschickt seid! | 

















> GORILLA GLETSCHER > 
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NGroctopus Safari 


„Brrr, ist das kalt!“ ruft Diddy, als er in das Eiswasser plumpst. ‚Wenn ich 
den ersten Eiswürfelfisch sehe, gebe ich eine Runde Bananenmilch 
aus“, erwidert Donkey. 
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ässer (rechtes durchlässig, so daß die beiden 
eren Diddy und Affen wieder zurück nach oben 
y immer nach unten. Der links zum Buchstaben tauchen 


taben „O” befindet sich können. Anschließend können 
Den links. Jedoch ist die sie ihren Weg durch das Wasser 
rechts unter den Fässern fortsetzen. 








En @ Die Enguarde-Statue 
re Lu Auf dem rechten Foto ist die Stelle abge- 
u bildet, an der Diddy und Donkey durch 
Sa | Im- | Gare 
> S< die Wand schwim ir 
= — -_ ke D u A 
SF men können. Der ons 
ee goldige Enguarde, 





r 
ae 


h‘ 

\ 

& # 
DEF PR 


N 


erwartet unsere 
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'Eın T-Up 

u dem Foto ist die enge 
Fssage abgebildet, durch die 
Ziady und Donkey tauchen 
zsssen, um das |-Up erreichen 
= können. Enguarde, der dort 
epenfalls zu finden ist, schützt 
ze vor Angriffen. 
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alu Ihbirnen Drama 


„Oh schau mal, was da für nette Lampen brennen!‘, begeistert sich 
Diddy.- „Das sind Olfässer, die Dir das Fell verbrennen!“ mahnt Donkey 
Ä\ zur Vorsicht im Glühbirnen Drama. 















Die Squawks-Lampe 


= Se 
» RS 


Sanz zu Beginn der Stufe soll- . mit einer Lampe. den.Weg 
ten Diddy und Donkey'nicht- -beleuchten wird. Allerdings 
gie Kiste übersehen: In ihr be- .ı beleuchtet Squawks Taschen- 
findet sich Sguawks,. der ihnen : - lampe nur einen Teil der Höhle. 





WB MA 


Der Buchstabe K 


Ben Purzelbaum machen oder ein Rad schlagen! Dann 
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Geheimraum 1 


ersten Geheimraum im 
„hbirnen Drama finden 
key und Diddy genau in 
m Felsvorsprung, auf dessen 
Onte ein Faß steht. Das Faß 
enmen und gegen den Vor- 
orung knallen! Bananen und 
en \-Up-Ballon warten drinnen. 


In WW 


m.Za 
bb 0 
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2 Geheimraum 2 


Wieder einmal haben sich die Programmierer etwas 
Dssonderes einfallen lassen: Einen zweiten Geheimraum! Er 
Defindet sich kurz vor dem 
usgang in der linken Wand. 
= Das benötigte Faß steht 
weiter oben und muß nach 
anten transportiert werden. 
Achtung: Weit über den 
Stachelreifen springen. 
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Wieder sind Donkey und Diddy in einem Baumdorf gelandet, diesmal 
sogar in einem recht eisigen. Diddy hat schon eine kleine Erkältung 
bekommen. 


AN 
n aheimraum T 


mraum findet das Affenpärchen, wenn 
t, das am unteren Rand des Bildes zu 


n Bereich, wo es neben einer Menge 
en Frosch Winky zu finden gibt. 


2 
\ 
| 
R 
OR 


#2) Aha, ein K! 
SS Donkey hat ein K entdeckt. 
/ 1) Venn er auf dem Frosch reitet, 
j Bet das K leicht zu holen, denn 
BeeN\inky ist gegen die Stacheln 
| — gler Biene immun. Ist Donkey 
l. wa ö|\eine, muß er seinen Sprung 
R: ehr gut timen, will er sich das 


— | 


TR RN a TTTT 


R&K schnappen. 
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3 Blöde 
Kremlings! 

=sonchmal springen diese Ty- 
zen so bescheuert hin und her, 
28 es nicht einfach ist, ihnen 
25 den Kopf zu dotzen. Auch 
u giesem Fall ist mal wieder die 
Sosattacke sinnvoll. Hoffentlich 

Ssocht Ihr keinen Fehler... 
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&® Nanu, ein N! 


| f Noch dazu an einer miesen 
4 > Stelle geparkt, denn die Platt- 
| © form mit dem Reifen bewegt 
> sich ununtefbrochen. So ist das 
N zwar relativ leicht zu errei- 
chen, doch die Landung auf 
der sicheren Plattform bereitet 
den beiden Affen Kopfzerbre- 
chen. 





DIy7S8 Geheimraum 2 
: ON rz nachdem Ihr den letzten weiteren Geheimraum bringt. 
| Buchstaben, das G, gefunden Dort erwartet Euch ein weiteres 
nmbt, erwarten Euch mehrere, 

| > sich bewegende Plattformen, 
m JS Si denen sich jeweils ein Rei- 
7e = Enibefindet. Nun müßt Ihr von 
Ren zu Reifen springen, um 
SBerbgrund zu überbrücken. 
A> \ auzei füllt Euch sicher eine ein- 
Ms TERN ERS Banane am oberen Bild- 
Kn A 
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NODORdf. Über dieser befindet 
RITA 3255 Faß, das Euch in einen 
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Nager Anarchie! 


Gnawty ist wieder da und diesmal ist er richtig sauer: Really Gnawtys 
Raserei. Nachdem ihn die beiden Affengesichter schon einmal be- 
siegt haben, hat er sich nun besser vorbereitet und sinnt auf Rache! 



















Wie mache ich 
Gnawty ein zweites Mal fertig? 


Snawty hüpft immer hin und 
ner und springt erst dann hoch 
n die Luft, wenn Ihr ihn zum 
ersten Mal trefft. In diesem 
Moment solltet Ihr einfach un- 
ier ihm durchlaufen. Habt Ihr 
hn zweimal getroffen, wird er 
zweimal in die Luftspringen und 
so weiter. Gnawty wird zwar 
immer schneller, doch mit guter 
Reaktion dürfte es nicht allzu 
schwer sein, ihn zu besiegen. 






rn 
Au 





{ 


FR 
BY 






wi 


(m 










Fi 





TIILIN\ % P-3 


BPIELEBERA I, 





Difaß Boulevard 


Bei dieser Firma wird das Wort „Sicherheitsbestimmungen” wohl nicht 
sehr groß geschrieben. Überall stenen brennende Ölfässer herum. 
Das ist doch gefährlich! 


D Geheimraum I 


Um in den ersten Seheimraum zu kommen, muß Don- 
key sich zunächst an das Seil über dem ersten Podest 
schwingen. Fällt er dann vom Seil auf die dunkle Flä- 
che links neben dem Podest, offenbart sich ihm ein 
TNT-Faß. Mit diesem sollte er dann das Olfaß auf der 
rechten Seite zerstören und dort in die Tiefe springen. 


2) Geheimraum 2 
Be Der Schlüssel zum zweiten Ge- 
Deimraum ist ebenfalls ein TNT- 
Faß. Es ist unter dem dunklen 
Quadrat auf der Ebene neben 
Bdem Reifen verborgen. Dieses 


® 


E08 muß dann gegen die linke 
Wand geworfen werden. 


- > m 
- u 


u —e a EEE EEE —— = 
Bit etwas Glück könnt Ihr noch zusätzliche Für dasWort D-O-N-K-E-Y K-O-N-G wird mit zwei ... und C-O-U-Ne 
Dextraleben bekommen. winkt Euch ein Extraleben. Extraleben belohnt... sogar mit drei Extras 
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wüßte. Rambi befindet 
sich in einem Schacht 
zwischen zwei Wänden, 
kurz nach dem Buchsta- 
ben ©. Mit dem Reifen 
könnt Ihr wieder aus 
dem Schacht heraus- 
hopsen, um dann mit 
dem treuen Nashom 
Eure Gegner plattzuwal- 
zen. Aber auch in ande- 
rer Hinsicht wird Euch 
Rambi noch sehr nütz- 
lich sein 


Geheim- 
raum 3 


Den dritten Geheimraum 

Srreicht Ihr auf zwei ver- 

schiedene Arten. Zum einen 
könnt Ihr mit Rambi einfach die 
Wand einrennen, hinter der sich 
ger Raum verbirgt, zum ande- 
sen könnt Ihr sie mit einem TNT- 


Faß aufsprengen. Im Geheim- Ihr es! 


2 FE Zuge 


Das versteckte Nashorn 


Na sowas, da hat doch tatsächlich jemand eine Holzkiste mit Rarg 5 
als Inhalt in die Fabrik geschmuggellt, wenn das der Tierschutzveigig 





raum findet Ihr unter anderen 
Dingen auch den Buchstaben 
N. Nun fehlt Euch nur noch das 
G zu Eurem Glück, doch wo ist 
es? Wenn Ihr weiterlest, erfahrt 
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Oh weh, 


wo ist nur das G? ? 
Das © findet Ihr ebenfalls img 
Boden versteckt. Springt vof 
dem Ölfaß aus nach recht 
auf die Plattform. Von dort aus 
müßt Ihr auf die dunkle Fläch&: 
im Boden springen. Dort ist dag 
G verborgen. - 
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Die Gemeinheiten der Krimskrams GmbH (Gesellschaft mit beson- 
derer Härte) kennen keine Grenzen. Aber Diddy und Donkey freuen 
sich ihres Videospiel-Lebens. 








 Gutgeöltbewegensich die Lifte durchdasIndustriegebiet- 
der Krimskrams GmbH. Je nach Situation sollten sich Diddy- _ 

und Donkey mehr rechts oderlinks auf die Lifte stellen, um so den 

meisten Angriffen auszuweichen. 
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® Lift- 
positionen 


An dieser Stelle möglichst links 
auf dem Lift stehen, sonst reg- 
net es Gegner auf Euch. 


D Geheimraum 1 


äm Ende der Liftfahrt befindet sich der erste 
BSeheimraum unter der hölzernen Brücke in 
feinem automatischen Kanonenfaß. Der Weg 
Klorthin gelingt mit einem Purzelbaum oder 
=einem Rad nach rechts. 
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fDiddy schlägt ein Rad nach ..springt sofort mit einem ... und sammelt im Ge- 
kechts in die Tiefe, ... Satz nach rechts ... heimraum Bananen über 
N Bananen. 
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3) Geheimraum 2 
ur mit absoluter Affengenauigkeit ist der zweite Ge- 
eimraum in der Krimskrams GmbH zu erreichen. Wie 


= 
_ 


is 


s echts in das automatische Kanonenfaß. Dort läßt sic 


onkey vom Lift aus auf den Biberkopf springen, dann 










ft den drei Fotos abgebildet, müssen Diddy und 
on der rechten Holzbrückenkante aus weit nach 


n durchgeknallter Klap-Trap eine Menge leckere 
ananen abluchsen. 
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% Kullernde Fässer 5 Geheimraum 3 


Segen die fliegenden Fässer Direkt unter den Holzplanken vor dem Aus- 
vom bösen Affenonkel Manky gang befindet sich eine weitere Holzbrücke, 
Kong helfen Purzelbäume oder die die Frosch-Statue und ein Faß zum dritten 
das Radschlagen. Geheimraum beherbergt. 
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Fahrstuhl-Spiele 


. r „Hey, ist ein Fahrstuhl sowas wie der Schaukelstuhl von Cranky-Kong, 
5 dem Videospielopa?“ fragt Diddy Donkey. „Wenn Du weiter nervst, 
} sitzt Du bald in einem!“, antwortet Donkey. 


Es 


a eheimraum 1 


BEneästarre, von unten nicht 
aipare Liane ganz am An- 
ons in luffiger Höhe ist der 
\ieespin den ersten Geheim- 
[@'p) Einer der Affen muß von 
gsmkante des Felsvorsprungs 
Sigen Purzelbaum machen und 
ager Luft nach oben rechts 
Seuingen. Diddy kann gleich von 
Der Liane nach rechts springen. 






























(2) 7-Up’s bis 99 
Mit einem besonderen Trick können die beiden Affen ihre Lebens- 
anzahl bis auf 99 erhöhen. Wie abgebildet, müssen sie von der 
aliane auf die Schlangen springen. Ab der neunten Schlange in 
#Eolge (ohne Bodenkontakt) gibt es jeweils ein Extraleben dazu! 








Bei 99 Leben findet das Sammeln ein Eng 
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Drei starre Lianen mit dicken Summbrummseln sind der 
Schlüssel zum zweiten Geheimraum. Diddy und Donkey 
müssen versuchen, von der ersten zur zweiten und von 
Jort zur dritten Liane zu springen, ohne von den Stinger- 
Bienen erwischt zu werden. Gelingt dies, befindet sich 
ganz oben rechts neben der dritten Liane der Eingang in 
den Geheimraum. An dieser Stelle genügt ein großer 

nach rechts aus dem Bild. 


| Geheimraum 2 





Geheimraum 3 
Der letzte Geheimraum in dieser 
Stufe befindet sich unter dem 
Ausgang. Diddy und Donkey kom- 
men mit dem Fahrstuhl nach un- 
ten dorthin. 
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Nun, da das Gewässer wieder zivilisierte Temperaturen angenom- 








: 
4 5 ; ; 
| . men hat (eben derReiherWeiher), steigt das Gutelaune-Thermometer 
P- der beiden Affen in die rote Zone. 
Ei @XDurch die 
W Wand 1 
is Dielinke Wand am Anfang vom 
£ j Reiner Weiher ist sonderbarer- 
+ Weise nicht sehr solide. Diddy 
Sr UneaDonkey können nach links 


“ H @&renschwimmen und dort ih- 
| ten liebgewonnenen Freund 
neuarde aus der Kiste be- 
meien. Er freut sich natürlich. 
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er Nachgiebige ® Durch dieWand 2 

Ber Rıffe Auf dem großen Foto ist die durch die Wand nehmen unds@ 
Stelle abgebildet, an der die auch eine Expresso-Statue Mr= 
beiden Affen eine Abkürzung den können. 
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| Zwei riesige Stachelreifen ver- 
Bm. Sperren dem schwimmenden 
N Affenpärchen den Weg. Über- 
NS mütig versucht einer der bei- 
den Affen, einfach über die Rei- 
ten zu schwimmen. Und siehe 


Rda: Es funktioniert. Unten sieht 
a, Hinan einen Schnappschuß der 
BÄKtIoN. 
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‚oren Leichtsinn 


Und wieder wartet eine Berg- und Talfahrt auf das Affen-Duo, noch 
aufregender, noch rasanter und noch wilder als die letzte. Hoffentlich 
wird den beiden Affen nicht schlecht dabeil 









n£ “ 
Dee | Geheimraum 1 
um ersten Geheimraum ge- 
j langt Ihr, wenn Ihr kurz vor der 
recke aus der Lore 
| nd Euch dann an das 
Beil hängt. Von dort aus könnt schirmrand entlangfährt. Dort Springt Ihrnun im bananenlos®e 
Ihr dann eine andere Lore er- findet Ihr einen Bananenpfad, Teil der Strecke nach oben = 
=sreichen, die am oberen Bild- der jedoch unterbrochen ist. reicht Ihr den Seheimraum 
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So so, eın O! 
Wit einer kleinen artistischen 
einlage könntIhrEuch den Buch- 
staben DO besorgen. Springt 
zunächst auf den ersten, dann 
auf den zweiten Geier und 
schnappt Euch das ©. 





Eine Fisch-Statue 


An unten gezeigter Stelle solltet Ihr nicht zu früh aus der Lore springen. 
Wartet lieber ab, bis die Lore nach unten fällt und springt dann heraus. 
Auf diese Weise landet Ihr auf 
der unteren Gleisstrecke, die 
Euch direkt zu der Fisch-Statue 
Dringt. Bei drei Enguarde-Sta- 
iuen gehts in den Bonuslevel. 





SPIELEBERATER 9 




















@ Geheimraum 2 


zweite Geheimraum ist 
n etwas schwieriger zu er- 
en. Umnämlich den Reifen 
Stwischenzvon dem aus Ihr 
Knolierfaß springen könnt, 
Ihr rechtzeitig aus der 
yaringen kurz nachdem 
IN auf eine weitere 
Istrecke begeben hat. 
rfoaß bringt Euch dann 
weiten Geheimraum. 


6) 


5) Lorenbesetzer! 


aDas kann doch wohl nicht wahr sein, jetzt haben die 
FKremlings sogar schon die Loren besetzt, die eigent- 
Ve Ich für das Affenpärchen reserviert waren. Ein kurzer 
Sprung auf den Hinterkopf hilft diesen ungehobelten 
Be Kerlen jedoch auf den Sprung... 
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Geheimraum 3 gar f 


Kurz vor dem Ende des Levels befindet sich der dritte 
Geheimraum. Wenn Ihr auf derletzten Brücke gelan- 
2 detseid (sie führt zum Ausgang), solltet Ihrnach links 
auf den Reifen springen. Zwei weitere Reifen bringen 
Euch weiter nach oben zum Kanonenfaß 
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ESS 
ON L\ Meine Güte, irgendetwas muß hier beim Verlegen der Stromleitungen 


I “ \ schief gelaufen sein, denn in diesem Keller geht andauernd dasLicht 
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aus. Hoffentlich passiert den beiden Affen nicht das gleiche. 






’ Blackouts im Koma Keller! 


Wenn das Licht ausgeht, sollte-- Gegner durch den Keller. 
das Affenpärchen unbedingt Leuchtet das Licht wieder, ist 
stehenbleiben, denn trotz Dun- . Aufbruch angesagt, 

kelheit schleichen ' mehrere 
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WR Grüße von Enguarde 
: Be Vit der altbekannten Fallsprungtechnik dürfte Diddy 
BeeKeine Probleme haben, die Enguarde-Statue leicht 
a u erreichen. Radschlagend läßt er sich fallen und 
EN | IN pringt dann, nach- 

EN - Beeciem er die Statue 
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Waeseingesackt hat, mit 

einem normalen 
en 

BE SDTUNg Nach rechts 
. auf die rettende 
ne lattform. 
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@ Oho, wieder mal 
eın O! 

An der Stelle, an der sich drei 
Reifen hintereinander befin- 
den, muß Donkey vom letzten 
abspringen und dann auf der 
schwarzen Fläche der rechts 
gelegenen Plattform landen. 
Nach der Landung öffnet sich 
die Luke und gibt den Buch- 
staben DO frei, 
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I) Geheimraum 1 


Im Keller wird Donkey mehreren Aufzügen begegnen. Einige sind 
recht robust, andere, mit weißen Pfeilen gekennzeichnet, tragen ihn 
nur kurze Zeit und stürzen dann 
ab.Wenn die Affen die Stelle er- 
reichen, an der sich vier dieser 
Pfeilplattformen in Folge befin- 
den, offenbart die letzte von 
ihnen, unter ihr befindet sich 
eine einsame Banane, ein Ge- 
heimnis. Läßt Donkey sich näm- 
lich mit ihr in die Tiefe fallen, 
erreicht er den Geheimraum. 





Geheimraum 2 


ST Rachdem das Duo den ersten Geheimraum verlas- 
IN en hat, landet es genau auf einer Plattform, in der sich 
DA, las Stahlfaß verbirgt. Die beiden können nun das Faß 
U) icht nur dazu verwenden, um darauf zu reiten, son- 
en auch, um damit den zweiten Geheimraum des 
Bei zu Öffnen. Dieser befindet sich in der letzten 
UN): »febene vor dem Ausgang in der linken Wand. Dies- 
v N al können sich die beiden ein Extraleben verdienen. 
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Herr Dumpf-Backe war ein verrückter Forscher, der mit Chemiegiften 
die Umwelt verschmutzte. Das Faß ist eine seiner letzten Hinterlassen- 
schaften. 





Wie geht man mit 
giftigen Fässern um? Ü 
Das Faß verfügt über zwei At- j 
tacken, zum einen. stampft &8s 
auf den Boden und versucht 
Euch plattzuwalzen, zum an- 
deren spuckt es nach jeder 
Stampfattacke zwei Gegner 
aus. Habt Ihr diese beiden be- 
zwungen, kommt es zu einer 
erneuten Stampfattacke, dies- 
mal mit zwei Angriffen. Habt ihr 
insgesamt zehn Gegner be- 
zwungen, ist das Faß im Eimer. 
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Elektrische Transporrtlifte, die unterwegs mit neuer Energie aufgetankt 
werden müssen, bestimmen das Bild in dieser Spielstufe. Viel Arbeit 
für die Hilfstankwarte Diddy und Donkey! 


N, eimraum 1 


De rste Geheimraum befin- 
| a. in der Verlängerung der 
Kenkrechten Transportschiene 
nee unten. Wie auf dem rech- 
BiSsEEnto zu sehen: Einfach run- 
oseringen! 
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2) Enguarde An 

in gutes Stückchen vor dem zwei auf ein nicht sichtbares N N Tanken 

N tteltor-Faß befindet sich ein Kanonenfaß springen und wie- NN AN Die Energietanks 
lEnergietank mit einigen Bana- der zurück auf den Lift zu En- ec Ike lebenswich- 
genen darunter. Hier sollten die guarde. tigund sollten. eingesam- 

a =) ‚melt werden! 
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Auf den Reifen! 


Der Reifen muß möglichst bis 
an das Ende der Brücke gerollt 
werden. Aber Achtung vor 
den Angreifern! Danach folgt 
ein weiter Sprung vom Reifen 
bis zum nächsten Energiefaß. 
Schnelligkeit ist Dei diesen Ak- 
tionen sehr wichtig. 





0% Abkürzung oder das G 


Die obere .Kanonenfaßroute. Route: bringt das „G’. Welche 
verkürzt: den Weg; die untere. Route wollt Ihrnehmen? 






Die untere Route ist sehr gefährlich, ober 
auch ein 1-Up-Ballon wartet dor? 
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IN BJyna-Grotten 


‚Wow! Wieder eine Höhle, ich liebe Höhlen sehr!" begeistert sich Diddy. 


| EN \ „Die Schlangen darin lieben auch kleine Affen!“, antwortet Donkey, 








bevor sie die Höhle betreten. 







Geheimraum 1 
a eßten Geheimraum sind ein 
DereuAlligatoren zu finden, die 
L enge Bananen zu vertei- 






ARME TEN 


Der Buchstabe N 


Beihr wollt das „N” erreichen? Na liche Plattform. Springtihrzuersst werdet Ihr es wahrscheinker 
7 Baut! Springt erst zum Buchsta- auf die bewegliche Plattform nicht schaffen. 
> uben und dann auf die beweg- und dann zum Buchstaben, 





Geheimraum 2 


Überraschung: Der Eingang in 
den Geheimraum ist offen aber 
unsichtbar (2. Ebene). Doch 
erst einmal gefunden, solltet 
Ihr auch reingehen. Dort wartet 
schließlich das G auf Euch. 
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Geheimraum 3 


Der dritte Geheimraum ist nicht 
weit hinter dem Ausgang des 
zweiten Raumes. Diddy und 
Donkey müssen das TNT-Faß an 
den Felsvorsprung unter dem 
Gummireifen werfen. Selbstver- 
ständlich ist es ratsam, das Faß 
zuvor an diese Stelle zu tragen. 
Trotz ihrer langen Arme (ab und 
zu treten sie auf ihre eigenen 
Hände), können beide nicht 
sehr weit werfen. 
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Kurz nachdem Diddy und Donkey die Nebel-Mine betreten haben, 
wäbert ein düsterer Nebel durch die Schächte. Beide fragen sich, 
warum die Mine so einen Namen bekommen hat. 


N I-Up’s 

N R ieder der bekannte Trick, 
EDS zu 99 Leben zu sammeln: 
Yan er starren Liane auf die 
Senlängen springen und wie- 
serzlırück, ohne eine Schlange 
usztllassen ... und vor allem, 
nme den Boden zu berühren. 
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2) Die Rambi-Statue 
=Ein TNT-Faß spielt die Hauptrolle, 
Iwvenn beide Affen die goldene 
ERambi-Statue bekommen wol- 
en. Sie müssen das Faß bis 
2 dem Monstergenerator-Faß 
ragen und dagegenwerfen. 
fÄber Achtung: Beim Hüpfen 
nicht das Faß zerstören! 
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Geheimraum 1 
Der Eingang zum ersten Ge- 
heimraum istleicht zu finden, da 
er offen ist. Darin können beide 
Affen das Wort KONG buchsta- 
bieren lernen und Expresso fin- 
den. 






Geheimraum 2 


Der zweite Geheimraum muß, 
wie rechts abgebildet, mit 
einem TNT-Faß aufgesprengt 
werden. Diddy und Donkey 
müssen es durch geschicktes 
Springen schaffen, dreimal die 
gleiche Statue auszuwählen. 
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Ein weiterer Level,indem dasLichtnichtrichtig funktioniert.Diesmal fällt 
\ es jedoch nicht ganz aus, sondern wird immer schwächer. Immerhin 
ERN sieht man Donkeys dicke Wampe nicht so deutflich. 


NN Aheimraum 1 
\ M m\\veg in den ersten Geheimraum weisen Euch drei Bananen, die 
5 En der Mitte eines Abgrundes befinden. Springt Ihrin das Dunkel, 
Ianaet Ihr in einem Kano- 
eaß und werdet direktin 
=: Geheimraum 
ERalapultiert. Hier gibt es 
‚lol N das K zu finden. 
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SED Es warten die Bananen 
Schiebt den Reifen, den Ihr fin- 
get, auf die sich bewegende 
Plattform und springt dann von 
| % @em Reifen aus in die Luft. 
Schon seid Ihr um zehn Bana- 
nen reicher. 
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Damliche Klap Traps! 


Die Klap Traps werden Donkey indiesem Level ganz schön zu schaffen 
machen, denn inzwischen haben sie dazugelernt und lassen sich 
nicht mehr so leicht überrumpeln: Springt Donkey. nämlich in die Luft 
springen die. Dinger im gleichen Moment auch in die Luft: Der-Affe 
hat jedoch einen Vorfeil,er springt höher, 












® Geheimraum 2 


Schnappt Euch das Faß unter dem Geier und 
tragt es die Treppe hinunter. Nun müßt Ihr mit 
dem Faß überden Abgrund springen und es auf 
der anderen Seite gegen die Wand werfen. Im 
Geheimraum findet Ihr neben anderen Dingen 
auch das N. 
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NAero-Chaos 


Auf schmalen Holzbrücken muß sich das dynamische Duo in diesem 
Lövel nach vorne kämpfen. Eigentlich nicht schwer, wären die Brücken 
nicht so baufällig .... 






2 EolGeheimraum 1 


an “anonenfaß, das Euch zum 
Beeneimraum bringt, befindet 

Jenau unter der Brücke, an 
= den Level beginnt. Ihr 
—_ =: das Faß, indem Ihr auf 
‚di 


BPfeilplattform springt und, 














” B diese sich in Bewe- 
IH gesetzt hat, sofort wieder 
a n links ins Leere lauft. 



















Bormalerweise ist es sinnvoll, 
EN Rn inderMitte des Levels abzu- 
ae in diesem Level je- 
\ och nicht. Der Geheimraum 
IA Zezm Anfang des Levels kann 

wa nämlich jedesmal, wenn Don- 
N zo, ein Leben verliert,erneutbe- 
reien werden. Auf diese Weise 


SVerliert Donkey kein Leben. 





® Donkey kann’s, Diddy nicht! 


Im Aero-Chaos Level solltet Ihr 
Donkey benutzen, um die Geg- 
ner zu bezwingen. Manche der 
Gegner im Level sind nämlich 
für Diddy eine Nummer zu groß. 
Selbst wenn er ihnen mehrmals 
auf die Birne springt, prallt er ab 
und vertut seine Chancen. 
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& Ein Geschenk für Krusha 


Wenn Ihr im Level auf einsame 
Fässer stoßt, überlegt gut, was 
Ihr mit innen macht. Oftmals 
lauertnämlich Jeichnach dem 
Faß ein überaus böser Gegner, 
dem Ihr das Fäßchen dann 
überreichen könnt, indem Ihr es 
auf seinen Kopf werft. Hihi, das 
ist lustig! 
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ZIP, A 
SE 5) Geheimraum 2 
Steht Ihr auf der letzten Brücke, 
=sspringt von dieser aus nach links 
ur Pfeilplattform und laßt Euch 
HA Sin Stück nach unten transpor- 
iieren. Dann solltet Ihr nach 
FrIeEchts springen, wo Euch eine 
N eitere Brücke erwartet, von 
@er aus Ihr in das Kanonenfaß 
Springen könnt. Alles klar? 
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Eristwieder da,und diesmal haterkeinen Bock, erneutvon denbeiden , 
Affen aufs Kreuz gelegt zu werden. Sein Kopfist schließlich schon ganz 
rot von den vielen Sprüngen auf sein Hirn! 


Die Rache 


Necky wird Euch mindestens 
fünfmal angreifen, wobei er in 
jeder Runde eine Nuß mehr 
nach Euch spucken wird. In der 
ersten Runde ist es einfach, 
Necky spuckt nur eine Nuß und 
gibt Euch dann die Gelegen- 
heit, hm auf den Kopf zu sprin- 
gen. Schwieriger wird es in den 
nachfolgenden Runden, denn 
Necky spuckt die Nüsse in sehr 
schneller Reihenfolge. Nur Mut, 
Ihr schafft es schon... 






























Diddy und Donkey haben den 
Übeltäter gestellt. Das gefällt 
King K.Rool garnicht.Ergreift die 
beiden an,indem erseine Krone 
nach ihnen wirft. Danach wech- 
selt er die Seiten und wirft er- 
neut mit seinem Kopfschmuck. 
In diesem Moment müßt Ihr 
ihm auf den Kopf springen. 
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Donkey und Diddy sind dahintergekommen, daß sich der Anführer der 
Ir dämlichen Kremlings gar nicht auf der Insel, sondern auf einem Schiff 
vor der Insel aufhält. Nun sind sie nicht mehr zu halten. 





Die zweite Attacke des Krem- 
lingkönigs läßt Kanonenkugeln 
auf Euch hageln. Auch wäh- 
rend dieser Attacke sollte es 
Euch gelingen, King K. dreimat 
zu treffen. Doch Vorsicht, der 
Hagel kommt von verschiede- 
nen Seiten. 









Das Ende? Wildes Gehüpfe! 


E So könnte man meinen, doch „Ihr beiden Affengesichter glaubt doch wohl nicht im Ernst, daß Ihr” 
King K. ist nicht zu unterschät- mich besiegen könnt, Ihr seid mirdoch überhaupt nicht gewachsen‘, 
zen. Erhat nämlich nur simuliert. spricht der ehrwürdige König und setzt zu seiner dritten Attacke an. 
In Wirklichkeit erfreut sich der Diesmal greift er die beiden mit einer wilden Hüpfattacke an, der hi; 
König bester Gesundheit. Das die beiden Freunde nur mit Mühe entkommen können. Dennoch ;„ .'# 
müssen auch Diddy und Don- gelingt es ihnen auch diesmal, dem König dreimal auf den Kopf 
key erkennen, als der King sie zu springen und ihn dadurch endgültig zu erledigen. 
plötzlich wieder angreift. 
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Banany End! 


Endlich können Donkey und 
Diddy wieder Bananen essen 
und in aller Ruhe mit Candy flir- 
ten. Das haben sie sich nach 
all dem Streß aber auch ver- 
dient... Das Abenteuer habt 
Ihr erst bestanden, wenn die 
Bananen fein gestapelt sind. 
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Herr Dumpf-Backe 








\t 


ha 


Y NN | 





u 





) IHN 
St 


STIL EE 
Mean 











